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L’esport  sempre  ha  estat  rellevant  en  els  mitjans  de  comunicació  (Boyle  i  Haynes,  2009; 
Brookes, 2002; Rowe, 2004). A l’era digital dels mitjans, hem passat d’una etapa d’escassetat a 
una  de  gran  abundància  de  continguts  mediàtics  oferts  mitjançant  diferents  plataformes 







la  cultura  contemporània.  Des  del  punt  de  vista  de  la  indústria  mediàtica,  els  paradigmes 
dominants  que  han  donat  forma  al  panorama  mediàtic  al  llarg  de  dècades  estan  essent 
desafiats i reestructurats mentre passem d’un entorn analògic a una era digital caracteritzada 
per  la  convergència  en  creixement  de  les  tecnologies. Això  provoca  un  gran  impacte  en  la 
producció,  distribució  i  consum  dels  continguts  mediàtics.  Tanmateix,  aquest  procés  es 
caracteritza  per  uns  elements  de  continuïtat  sòlids  en  patrons  d’ús  dels  mitjans  i  el  seu 
consum, i per canvis dràstics.  
 
Un exemple d’això és  la televisió, que encara és un element bàsic de  la cultura popular,  i els 
continguts  esportius  n’és  un  element  clau,  i  així  ha  estat  durant  uns  cinquanta  anys,  però 
actualment la seva posició en el consum mediàtic també està canviant. En els propers anys, el 
canvi  clau  en  el  camp  del  contingut  esportiu  serà  considerar  la  relació  entre  les  pantalles 
(petites,  grans,  portàtils,  flexibles,  a  casa,  a  la  feina,  al  cotxe,  a  l’aeroport),  els  tipus  de 
contingut  que  hi  apareixen  (esports,  notícies,  sèries,  informació),  el  procés  pel  qual  els 
continguts  hi  arriben  (via  descàrrega,  programats,  en  diferit)  i  com  (i  si)  paguem  pels 
continguts  (pagaments  per  llicència,  per  ús,  subscripcions,  publicitat).  Dur  a  terme  aquest 
procés  és  una  combinació  de  factors  que  van  des  del  canvi  tecnològic,  fins  a  interessos 










panorama  digital  i  la  globalització  del  treball,  l’economia  i  aspectes  de  la  identitat  i  de  la 














Podem  veure  la  televisió  en  els  nostres  ordinadors  o  en  els  nostres  mòbils  més  moderns, 
enviar e‐mails a través de  la nostra televisió  i descarregar música d’Internet. En  la base de  la 





40% de  les  seves  cases,  esdevenint digital.  Serà  l’any dels primers  i  autèntics  Jocs Olímpics 
digitals,  encara  que  la  televisió  continuarà  essent  un  element  important  en  aquest  entorn 
canviant.  Canals  de  televisió  pública  com  la  BBC  han  acollit  l’era  digital  com  una  manera 
d’assegurar  que  segueixen  essent  igualment  viables  i  rellevants  en  una  era  de  major 
competència i audiències més repartides.  
 
Malgrat això,  sembla que  l’imperatiu  comercial encara és un dels  factors  clau de  l’era de  la 






que els  ingressos es maximitzin. Programes com els de  l’ITV (X Factor)  i els de  la BBC (Strictly 
Come Dancing) utilitzen  la possibilitat que  l’audiència  interactuï mitjançant  la televisió digital 
(ara polseu tots el botó vermell) o mitjançant missatges de text des dels seus mòbils. Això és el 
què es coneix com a televisió “d’esdeveniments”, i són programes que no poden emetre’s en 





En vista de  l’impacte de  la  interactivitat en  l’emissió de programes d’estil “reality”  i d’esports 
(un bon exemple és l’emissió de la BBC a Wimbledon, que permet escollir el partit que es vol 
veure)  hi  ha  una  gran  quantitat  de  prediccions  sobre  l’impacte  que  tindrà  la  tecnologia 
interactiva en altres àrees televisives com ara les sèries populars (per exemple: tria el final que 
vulguis  per  la  trama  d’una  sèrie).  Mentrestant,  Sky  plus  i  altres  tecnologies  ens  permeten 
muntar el nostre propi horari televisiu.  
 
Fujitsu  ha  posat  en  venta  al  Japó  un  hardware  híbrid  d’ordinador  i  televisor  que  pot 
emmagatzemar  quasi  500  hores  de  televisió  en  el  seu  disc  dur.  Allò  pel  què  pensem  que 
serveix  la  televisió  i  com  l’utilitzem  està  canviant  radicalment  a mesura  que  s’intensifica  la 
campanya comercial per a fer diners a costa de l’era digital. 
 
Malgrat  la magnitud d’aquests enormes  canvis  tecnològics, no  ens hauríem de  cegar per  la 
varietat  les  aparells  electrònics  que  se’ns  mostren.  Allò  que  continua  essent  crucial  per  a 
determinar l’impacte de la tecnologia és el seu paper en la societat i el seu ús. Qui la controli i 














La  digitalització  s’obre  cap  a  un  conjunt  de  possibilitats  de  com  podríem  voler  utilitzar  la 
capacitat de comunicar‐nos i construir i enfortir les comunitats i la televisió, amb el seu poder 
únic de moure  i mobilitzar  la  gent,  la qual  cosa  continua essent un element  clau d’aquesta 
aspiració.  
 
Per a  retirar‐se d’aquest procés  i deixar que  les  forces  comercials desbocades organitzin  les 
agendes durant la propera dècada, aproximadament, hi hauria d’haver un malentès quant a la 










es demanen pels esports en directe  (concretament el  futbol), ha vist  reduïda  la seva cartera 
d’esports any rere any. Tanmateix, des que s’anuncià, el juliol de 2005, que els Jocs Olímpics es 
celebrarien a Londres,  la posició econòmica, política  i cultural de  l’esport en el Regne Unit es 













tecnològiques en  la retransmissió dels Jocs fou una oportunitat  indubtable per a presentar  la 
seva posició en el panorama dels mitjans digitals. Els Jocs de Pequín 2008 van estar disponibles 
per  primer  cop  en  televisió  en  alta  definició,  i  l’iPlayer  de  la  BBC,  de  venda  des  de  2007, 
s’utilitzà per a possibilitar múltiples fluxos de vídeo en temps real i a petició del consumidor, i 
la  seva  cobertura  animava  a  la participació  interactiva per part de  la  seva  audiència  en  tot 
moment.  
 
Atesa  la gran  inversió de recursos en  la cobertura de grans esdeveniments esportius com  les 









En  una  època  d’audiències  en  disminució  a  causa  dels  canals  individuals,  les  xifres  són 
realment destacables.   
 
Però  la  importància d’equiparar el rendiment de  l’emissora dels atletes fa que  la pressió que 
semblà patir la BBC per mantenir el seu prestigi en la cobertura dels Jocs sigui massa evident. 
Les observacions fan entendre algunes de  les majors pressions vinculades al rendiment de  la 

















Jocs  de  Pequín,  no  hi  veiem  gaire  diferència,  però  en  la  nova  era  mediàtica  la  cobertura 
dominant  televisiva  és  només  una  petita  part  de  la  cobertura  total.  La  BBC  ha  intentat 
respondre  als  reptes  de  la  competició  multicanal  i  de  canals  esportius  a  través  del 
desenvolupament  de  nous  serveis  cibernètics,  en  alta  definició  (HD)  i  serveis  a  petició  que 
proporcionen  en  major  profunditat  i,  més  que  mai,  la  cobertura  d’esdeveniments 





El  format  estàndard  de  televisió  de  contacte  amb  els  esdeveniments  des  d’un  regidor  i  els 
assistents  de  l’estudi  es  sobrecarrega  quan  la  cobertura  s’emet  en  línia  i  a  petició.  En 
l’experiència de la televisió en línia dels esdeveniments autònoms, l’editorialització és la tasca 
del creador de  la web  i no del productor televisiu. Encara que algunes proves tenen prioritat 





2008  encara  era  experimental.  Encara  que  la  BBC  va  emetre  més  de  300  hores  de  les 
Olimpíades en el seu canal en alta definició, el nombre de llars que utilitzaven aquest servei va 
romandre  reduït. Malgrat que més del 40% de  les  llars britàniques  tenia  televisors amb HD‐
Ready  el  2008,  només  un  10%,  aproximadament,  realment  podia  rebre  el  senyal  en  alta 
definició.  Això  era,  bàsicament,  una  qüestió  de  cost,  atès  que  els  canals  en  alta  definició 
mitjançant les diferents plataformes televisives, en molts casos implicaven un cost addicional. 
Aquesta  fractura  i bifurcació d’audiències  és un patró  cada  cop més  familiar de  la  televisió 
esportiva del segle XXI. Fins i tot quan els espectadors estan veient una competició esportiva, 






La batalla  ideològica a  la qual s’enfronta  la BBC per continuar  innovant en  la seva cobertura 
televisiva  esportiva  reflecteix  els  seus  grans  problemes  institucionals  per  justificar  la  seva 
existència  i  les seves subvencions públiques en una crisi econòmica en un entorn de mitjans 
altament liberalitzats i comercialitzats. Una bona part de la competència de la BBC, en televisió 
però  especialment  en  el  món  de  l’Internet,  apunta  al  nivell  relativament  baix  de  riscos 
comercials  que  aquesta  cadena  corre  per  innovar  les  seves  cobertures. Aquest  subsidi  està 
considerat  com  una  iniciativa  anti‐competitiva  i  constrictora.  La  BBC  assegura  als  caps  una 
plaça destacada a  la ment de  les audiències  i dels usuaris web del Regne Unit  i cada cop més 
globalment.  Tanmateix,  sense  aquest  compromís  d’innovació  en  la  cobertura  esportiva  de 
qualitat, notícies  i un gran nombre de  serveis disminuiria, excloent alguns grups  socials dels 
















en  les  quals  els  Jocs  i  el  seu  conjunt  de  personatges  podien  comunicar‐se.  La  cobertura 
televisiva es  complementava amb blogs de productors  i periodistes de  la BBC. Hi havia una 
major quantitat de publicitat  i temps dedicats als diferents esports que s’emetien, permetent 








el  govern  xinès  al  Tibet,  imatges  que  un  equip  de  la  BBC  va  capturar  i  que  es  posaren 










“La  gent  creu  que  la  BBC  o  els mitjans  convencionals  podrien  quedar  obsolets  amb 
l’arribada d’una era digital. El 2012 presenciarem el major esdeveniment de les nostres 
vides en el moment en el qual el Regne Unit es digitalitza  i, per tant, considerem que 
ens  agradaria  de  mostrar  la  viabilitat  d’alguns  models  d’emissió  convencional  i  la 
viabilitat  de  la  BBC  en  termes  de  mitjans  digitals.  Per  últim,  afirmaríem  que 




























D’aquesta manera,  l’estratègia de  la BBC veu  la  seva  televisió com a canal olímpic principal, 








dramàticament  afectats  per  la  importància  en  augment  d’Internet,  els  videojocs  i  altres 
aplicacions multimèdia, tot donant un major control a  les mans del consumidor, qui pot triar 
entre  un  gran  conjunt  de  serveis  a  través  d’una  comunicació  multitudinària.  Tanmateix, 




crític  de  qualsevol  accés  excessivament  simplificat  a  un  canvi  tecnològic  en  els  esports  de 
mitjans  i  la  seva promesa d’atorgar poders  a  la  seva  audiència.  Encara que  les possibilitats 
interactives del World Wide Web són emocionant, també és cert que qualsevol  interpretació 
més  profunda  de  les  tecnologies  mediàtiques  d’esports  requereix  un  cert  interès  pels 











seves  pròpies  pàgines  web,  blogs,  fòrums,  comentaris  en  línia,  pàgines  de  xarxes  socials, 
podcasts  i  produccions  de  vídeo  digital  distribuïdes  a  YouTube.  Tots  aquests 





cobertura  periodística  de  l’esport,  els  mitjans  en  línia  esportius  proporcionen  un  espai 
comunicatiu  per  a  esports  que  lluita  per  obtenir  publicitat  a  la  televisió  o  mitjançant 
periodistes esportius. Una dimensió en especial d’aquesta explosió és l’ús que fan de YouTube 
els  cossos  reguladors de  l’esport,  clubs  esportius,  i  fans de  l’esport per distribuir  cobertura 
audiovisual de  competicions esportives. El 2006  la  Lliga Nacional d’Hoquei dels Estats Units 
(l’NHL)  va  ser un dels primers  cossos  reguladors esportius que  va  crear el  seu propi  cana a 




Un  problema  d’aquests  canals  “oficials”  és  la  seva  mancança  de  comentaris  crítics  o  de 
periodisme  d’investigació,  conseqüència  comuna  quan  el  control  editorial  esdevé  intern. 
Tanmateix, YouTube ofereix  l’antídot a  les  imatges oficials de  l’esport.  La proliferació de  les 
càmeres digitals i els telèfons mòbils amb càmera de vídeo ha creat un nou fenomen de vídeos 
“casolans” penjats a  la Web conjuntament a  l’augment de comentaris de Twitter per part de 
fans  i  esportistes.  La  facilitat  en  la  utilització,  la  mal∙leabilitat  i  la  distribució  mundial  de 
material significa que els comptes biogràfics “d’accés al partit” poblen la xarxa via YouTube. La 








han prohibit  l’ús de  telèfons mòbils  i  càmeres en  seus esportives  intentant de  controlar  les 
imatges que sorgeixen de  l’esport. Un cop més, l’administració dels drets digitals dels mitjans 
esportius  han  esdevingut  un  gran  negoci.  Companyies  com  Net  Result  o  Soccer  Dataco, 
contractades pels cossos  reguladors de  l’esport,  i emissores esportives com BskyB,  registren 
constantment  la  xarxa  en  la  recerca  de  qualsevol  violació  dels  drets  d’imatge  de  canals 
esportius. Els fans desprevinguts que copien qualsevol material amb copyright (com  llistes de 
partits)  i que distribueixen  les  imatges o  la  informació via Internet, reben ràpidament tallants 




El  poder  sobre  la  possessió  d’esports  en  la  xarxa  també  ha  dut  a més  disputes  industrials 
formals entre els titulars dels drets i els mitjans dominants. Pel que fa a la limitació econòmica 
i legal de la informació i les imatges d’esports, els cossos reguladors esportius han explotat la 
seva  producció  de  llistes  de  partits,  drets  d’accés  per  a  fotògrafs  o  qualsevol  assumpte 





















Altres  àrees  emergents  veuen  la  importància  en  augment  de  la  digitalització  d’arxius  i  en 
alguns casos de la derivació del seu valor; l’esport en telèfons mòbils no desapareixerà, encara 
que  fer‐ne  diners  encara  és  un  repte.  Companyies  com  Eurosport  desitja  d’utilitzar 
desenvolupaments com l’aplicació de l’iPhone d’Apple per dur els usuaris al seu contingut, tot 




una  era  en  la  qual  els  debats  sobre  antics  i  nous mitjans  estan  quedant  antiquats  i  el  nou 
paradigma és el que col∙loca la relació entre continguts i les pantalles en el seu centre.  
 
Si només  la comercialització s’encarrega de  l’ecologia de mitjans, hi haurà un  impacte en els 
esports, pel seu desig d’agafar els diners i córrer. Els reguladors de mitjans a Europa lluiten per 






dels  diferents  tenidors  d’apostes,  que  sustenten  les  indústries,  tan  econòmicament  com 
culturalment, i preguntar contínuament: a l’era digital, per a qui és l’esport? 
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